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RESUMO

O advento das tecnologias digitais de informacéo e comunicacao (TDIC) no ensino de
Matematica, impactou e influenciou o processo de ensino e aprendizagem, de modo
a transformar o trabalho docente, recomendando, de maneira efetiva, a utilizagdo das
tecnologias em sala de aula. O presente trabalho trata de uma pesquisa de cunho
basico, que avaliou a utilizac&o e as possibilidades de alguns dos principais softwares
presentes no curso de Licenciatura em Matematica na perspectiva do ensino de
Matemética a partir de softwares na Educagdo Bésica. Para tanto, inicialmente,
realizou-se uma pesquisa bibliogréfica, para catalogar a presenca do tema em teses,
dissertacdes e artigos. Ao longo do texto, também se utilizou a técnica da observacéo
como instrumento para interagir os softwares através de seu manuseio e testes na
pratica que foram capazes de obter resultados. O estudo serviu também para
apresentar resultados gerais com as TDIC e os softwares na Educacdo e na
Matematica, além de apresentar proposta de oficina envolvendo um dos softwares

matematicos abordados.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de matematica. Possibilidades. Softwares matematicos.

Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacao.



ABSTRACT

The advent of digital information and communication technologies (TDIC) in
Mathematics teaching has impacted and influenced the teaching and learning process,
in order to transform teaching work, effectively recommending the use of technologies
in the classroom. The present work deals with a research of a basic nature, which
evaluated the use and possibilities of some of the main software present in the
Licentiate in Mathematics course from the perspective of teaching Mathematics from
software in Basic Education. For that, initially, a bibliographical research was carried
out, to catalog the presence of the theme in theses, dissertations and articles.
Throughout the text, the technique of observation was also used as a tool to interact
with the software through its handling and tests in practice that were able to obtain
results. The study also served to present general results with TDIC and software in
Education and Mathematics, in addition to presenting a proposal for a workshop

involving one of the mathematical software discussed.

Key Word: Mathematics teaching. Possibilities. Mathematical software. Digital

Information and Communication Technologies.
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CAPITULO | - INTRODUCAO

Apresentaremos inicialmente a problematica das tecnologias digitais, com os
pontos motivadores que nortearam este trabalho de uma maneira geral.

A educacao presente na escola agrega ao processo de formacéo intelectual e ao
carater do estudante, de maneira que este cidadao possa ser capaz de tomar atitudes
assertivas e coerentes com base nesses ensinamentos. Neste sentido, pode-se
perceber que a educacéo brasileira caminha a passos lentos, principalmente por conta
de problemas educacionais que se tornaram rotina, como a diminuicdo ou uso
inadequado de investimentos publicos por parte dos governantes. No entanto, esse
nao € o Unico obstaculo, além disso ha a questédo dos baixos salarios destinados aos
professores, que gera um sentimento de desmotivacdo e insatisfacdo nos
profissionais atuantes e aos futuros profissionais, vale ressaltar tudo isso ajuda nas
realidades desiguais dos alunos de escolas publicas e particulares, principalmente em
termos de infraestrutura.

No que se refere ainda aos recursos financeiros da educacdo brasileira, €
importante destacar que estes incentivos sao essenciais, principalmente quando
investidos a longo prazo, ou seja, desde a educacéo basica até o ensino superior, com
isso, é possivel perceber, durante o processo, a melhoria de sua qualidade e a
reducdo do historico de desigualdades. Schneider (2018), ao retratar as condicfes
materiais e estruturais das escolas brasileiras, aponta apés a analise de diversos

dados, que

E racional investir em condicdes materiais da escola para oferecer melhores
condicdes educacionais, até porque essas tém relagdo com melhor
desempenho em avaliacdes em larga escala, ndo sendo essa linear, mas um
elemento essencial como condi¢do de qualidade (SCHNEIDER, 2018, p. 20).

Desta maneira, com o visivel avanco tecnoldgico ao longo das ultimas décadas,
qgue trouxe mudancas significativas para a sociedade, perceptiveis na aquisicao de
bens de consumo, cada vez mais presentes em nosso cotidiano, como smartphones,
tablets e notebooks. Assim, como a tecnologia ja faz parte da vida dos alunos fora de
sala de aula, tornou-se necessario o0 aumento significativo no nimero de laboratérios

de informatica presentes nas escolas, de modo, a valer-se da relagédo benéfica entre
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a informéatica e a educacéao em prol da propria pratica educativa no dia a dia escolar,

conforme retratado por, Silva (2006),

A informédtica, ao possibilitar a codificacdo das informag8es num suporte
digital, trouxe novas e profundas mudangas nas formas de comunicagéo, de
se relacionar na sociedade e consequentemente de construir o conhecimento
(SILVA, 2006, p.27).

Sob esta Gtica, o contato com o computador proporcionou as escolas, aos
professores, aos pais e, especialmente, aos alunos, o surgimento de um novo cenario
educacional, que ao trazer solucbes para o0s problemas de aprendizagem
apresentados pelos alunos, pretende que eles sejam os protagonistas de sua propria
aprendizagem, o que ajuda a reafirmar dentro da educacgdo, a fundamental
importancia das atuais Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacao (TDIC).

Almeida e Valente (2012, p. 58) destacam “a presenca das TDIC em nossa cultura
cria novas possibilidades de expressdo e comunicacao, gerando outros campos de
estudos e de pesquisa, antes inexistentes.” Ao serem utilizadas tais tecnologias, pode-
se notar que elas auxiliam em diversas areas do conhecimento, como exemplo, as
linguagens, a redacéo, as ciéncias humanas, as ciéncias da natureza e a matematica.
Essa Ultima, em especial, carrega o peso de ser uma disciplina bastante temida por
varios alunos, um problema que néo é recente, e que persiste ao longo do tempo.

Apés a busca pela motivacdo desse pensamento, podemos ver que, ele decorre
por diferentes razdes, onde citamos, o desinteresse ou falta de empenho dos alunos,
a qualidade da formacédo do docente, refletindo em praticas inadequadas, como 0 uso
de linguagem complexa nas aulas e a falta da adocéo de estratégias que contribuam
para o sucesso do aluno. Assim, conforme, Stormowski; Gravina; Lima (2013, p.1) “a
importancia da tecnologia no desenvolvimento da matematica é evidenciada em
diversas situacées em que seu uso promove mudancas substanciais na forma de ver
e fazer matematica.”

Valente (1999, p.89) enfatiza que “cada um dos diferentes softwares aplicados a
educacgdo apresenta caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais ou menos
explicita, o processo de construgdo do conhecimento.” Ou seja, a escolha de agdes
como, a utilizacéo de programas e softwares em sala de aula, se destacam no papel
das metodologias que, ao serem adotadas pelo professor, na Educacdo Basica,

permitem a superacao de tais dificuldades, ao explorar, em geral, a visualizacao de
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objetos e a compreensdo de diversos conceitos, antes tidos como inacessiveis,

presentes nas aulas de matematica.

1.1) JUSTIFICATIVA

As motivacdes para a elaboracao deste trabalho sédo diversas, para se dar inicio
apoia-se na concepcdo de aprendizagem segundo Freire (1996, p.47), em que,
“ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua prépria
producao ou a sua construgao”, € corriqueiro que a matematica seja tratada como um
obstaculo, em sua maioria devido a maneira com a qual é apresentada aos alunos,
com base nessa perspectiva, que se buscou uma maneira de solucionar em parte o
problema do fadado ensino formal e cristalizado de matematica.

O uso de tecnologias computacionais vem crescendo no atual contexto, e como
ponto principal, os softwares na matematica surgem como uma possibilidade para a
premissa do problema anterior, utilizando-se a constru¢cdo de conhecimento com o

uso de computador, podemos nos embasar no pensamento a seguir,

Minha hip6tese é que o computador pode concretizar (e personalizar) o
pensamento formal [...] os conhecimentos que antes s6 eram acessiveis
através de processos formais podem agora ser abordados concretamente. E
a verdadeira magia vem do fato de que esses conhecimentos incluem os

elementos necessarios para tornar um sujeito pensador formal (PAPERT,
1980 apud BORGES; MENEZES; FAGUNDES, 2016, p. 516).

Nesta perspectiva vemos que, os beneficios presentes na metodologia do uso dos
softwares matematicos sé@o verdadeiros, por conta de estudos amplamente divulgados
na Educacdo Matemética. De maneira geral, cada um dos iniUmeros softwares
presentes no mercado possui suas particularidades, fato que me trouxe a reflexdo de
trazer um novo ponto de vista, avaliando apenas a utilizacdo de alguns dos softwares
ensinados pelo professor ao aluno de licenciatura para a partir desses ensinar
Matematica na Educacéo Basica. Visando principalmente se tornar um referencial no
meio académico e na melhoria da Educacédo Basica, que consequentemente ajudara
no avancgo do processo da aprendizagem criativa, enfatizando a relevancia da escolha

do tema como objeto de estudo trabalhado.
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1.2) OBJETIVOS

1.2.1) OBJETIVO GERAL

¢ |dentificar e analisar os recursos relacionados as tecnologias digitais presentes

de modo geral na Educacéo e na Matematica;
1.2.2) OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Investigar os softwares utilizados na Licenciatura em Matematica para preparar
o discente para ensinar Matemética na Educacdo Basica a partir desses
softwares;

e Apresentar através de pesquisa bibliografica o impacto e a influéncia do
trabalho com os softwares como aliados da Matematica na Educacgéo Basica,
em seguida propor um resultado mediante a utilizacdo de um dos softwares

apresentados.

1.3) METODOLOGIA

O projeto de pesquisa tem direcionamento ser um estudo, que visa analisar as
potencialidades das tecnologias utilizadas de modo geral pelo professor com os
discentes na Educacédo e na Mateméatica para ensinar a partir desses softwares na
Educacédo Bésica, assim se caracteriza por natureza uma pesquisa basica, que é de
acordo com Schwartzman (1979) “aquela que acumula conhecimentos e informagdes
gue podem eventualmente levar a resultados académicos ou aplicados importantes,
mas sem fazé-lo diretamente”.

Para tanto, temos como abordagem uma pesquisa qualitativa, afinal, havera um
processo em que todas as perdas e ganhos analisadas serdo apenas de cunho
interpretativo, a esse respeito, Trivifios (1987), quando trata desse tema, apresenta
as contribuicdes de Bogdan que indica as seguintes caracteristicas para a pesquisa
qualitativa, semelhantes as apresentadas por Moreira (op. cit.); ambas se

complementam:

1?) a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados
e 0 pesquisador como instrumento-chave.

2?2) a pesquisa qualitativa € descritiva.

3%) os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com 0O processo e nao
simplesmente com os resultados e o produto.
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4%) os pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados
indutivamente.
5%) o significado € a preocupacdo essencial na abordagem qualitativa.

(TRIVINOS, 1987, p. 128-130)

A realizacao deste trabalho busca alcancar por seus objetivos ser uma pesquisa
tanto de cunho exploratério, quanto descritivo, acerca dos softwares listados
inicialmente e que estdo presentes no curso de Licenciatura em Matematica, para se
ter um diagnostico dedicado ao estudo do problema apresentado, segundo Mattar
(2001, p. 18) “a pesquisa exploratoria visa trabalhar a favor do pesquisador de maior
conhecimento sobre o tema ou problema de pesquisa em expectativa. Portanto, € a
mais indicada para um primeiro estagio de investigagio.”

Além disso, de acordo com, Silva & Menezes (2000),

a pesquisa descritiva visa descrever as caracteristicas de determinada
populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relacdes entre variaveis.
Envolve o uso de técnicas padronizadas de coleta de dados: questionério e
observacéo sistematica. Assume, em geral, a forma de levantamento (SILVA
& MENEZES, 2000, p. 21).

Assim, é possivel inferir que esta pesquisa contém ambos 0s aspectos, ja que,
apesar de ser um tema familiar, se faz necessaria a utilizacdo de uma maior busca
sobre este para se ter mais embasamento teérico, ademais, é importante também,
realizar uma observacéo dos softwares através de seu manuseio, afinal, com esses
testes na pratica sera possivel descrever os resultados obtidos com um olhar mais
criticamente sobre eles.

Por fim, em complemento com o anterior, justifica-se, como primeiro procedimento
técnico a utilizacdo de uma pesquisa bibliogréafica, para reconhecimento do que ja foi
apresentado sobre o tema em teses, dissertacdes e artigos nas Plataformas: Portal
de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), Catélogo de Teses e Dissertacdes da CAPES e Google Scholar. Conforme
podemos ver no destacado por GIL (2002, p. 44) “a pesquisa bibliografica é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos [...]. Boa parte dos estudos exploratorios pode ser definida como
pesquisas bibliograficas”.

Posteriormente, nos beneficiamos do uso de outra técnica, denominada coleta de

dados, para isso, utilizaremos a técnica da observacdo como instrumento de interagéo
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com as fontes externas, para Marconi e Lakatos (2011), a observacao é definida da
seguinte forma,

a observacao € uma técnica de coleta de dados para conseguir informagdes,
utilizando os sentidos na obtencédo de determinados aspectos da realidade.
N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou
fendbmenos que se deseja estudar (MARCONI E LAKATOS, 2011, p. 275)
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CAPITULO Il - A EVOLUCAO DAS TECNOLOGIAS E DA INFORMATICA

Neste capitulo traremos um pouco da histdria das tecnologias e da informatica,
juntamente com as iniciativas governamentais adotadas no ensino apos as
transformacdes tecnoldgicas e as tecnologias digitais no ensino e na matematica.

E comum as criancas dos anos de 2010 até os dias atuais, praticamente,
crescerem totalmente rodeadas pela tecnologia, de modo que, no dia a dia, acordam
e direcionam-se aos seus celulares ou tablets. Estarem diretamente inseridas nessa
vivéncia de mundo digital transformou a realidade delas, ao ponto de nem sequer
conseguirem pensar em um mundo ausente de qualquer meio tecnoldgico. A evolucéo
tecnoldgica, na verdade, trouxe diversas mudancas, como a facilidade na busca de
informagdes em sites de busca, sendo o Google destague entre os mais famosos,
alterando o antigo habito de se dirigir a biblioteca em caso de duvidas.

Mesmo assim, é importante destacar que, ha algum tempo, era incomum, ter
acesso livre a um simples computador, ja que era restrito as pessoas de classes altas,
por causa de seu alto valor aquisitivo, sendo tratado como artigo de luxo. Com o
passar dos anos, tivemos a popularizacdo das chamadas lan houses, que foram
modelos com o0s quais as realidades foram se alterando, sendo até hoje responséaveis
pelo acesso ao computador e Internet de milhdées de brasileiros, configurando o inicio
da inclusao digital no Brasil.

Apés, o ano de 1996, com o advento da globalizacdo, que acelerou
intensamente as formas de comunicacdo e as relacdes de trabalho, pudemos
finalmente, ver aos poucos, o computador adentrando cada vez mais nos lares
brasileiros. As redes de comunicag¢do se tornaram mais rapidas, de modo que as
informacdes ficaram mais eficientes e até mais instantdneas, ajudando no
desenvolvimento de bancos, corretoras, multinacionais, entre outros.

Para Kenski (2008, p.15), “as tecnologias sédo tdo antigas quanto a espécie
humana. Na verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu
origem as mais diferenciadas tecnologias.” Assim como as tecnologias evoluiram, a
informatica também, segundo os registros, o seu desenvolvimento ocorreu apés a
necessidade de Blaise Pascal (um importante cientista francés do século XVII) em

realizar calculos mais avancados, inventando a primeira calculadora de algoritmos do
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mundo, em 1642, chamada de “La pascaline”, sendo uma das suas contribuicdes para
a informatica.

Nesta linha do tempo, temos o primeiro computador da historia, criado em 1931,
pelo engenheiro elétrico Vannevar Bush, nos Estados Unidos, realizando célculos de
maneira automatizada, que apesar de apresentar muitos erros, era uma inovacao para
aguela época, sendo considerado o precursor do World Wide Web (www). A partir
deste, o matematico britanico George Boole, criou o denominado Sistema Binario de
Boole ou Algebra Booleana, com a leitura de nimero de 0 a 1, tornando possivel o
desenvolvimento de microcomputadores.

A corrida espacial entre Unido Soviética e Estados Unidos, ocorrida ha década
de 1960, contribuiu para diversos avanc¢os da informética e das tecnologias. Assim, é
possivel perceber, portanto, que cada um dos personagens anteriores, tém um papel
importante para que possamos usufruir das facilidades que temos em nosso dia a dia.
A informatica aplicada a educacdo contou nacionalmente com varias acdes
governamentais, de acordo com o relato de Oliveira (1977), em 1981, ocorreu o 1°
Seminério Nacional de Informatica na Educac&o, com o intuito de envolver e promover
a implementacao de uso dos computadores nas escolas brasileiras.

A partir desse evento e da aprovacdo da chamada Politica Nacional de
Informatica (PNI), lei n°® 7.232, em 1984, quando o mercado de informatica cresceu
consideravelmente, surgiram os projetos Educom, Formar e Proninfe. O projeto de
Educacdo com Computadores (EDUCOM), lancado em 1983, pelo Ministério da
Educacao e Cultura (MEC), tinha como objetivo criar em universidades brasileiras
centros para desenvolver pesquisas sobre as aplicagcdes do computador na educacao.

Segundo BORGES (1997), em 1985 teve iniciou um periodo de transicdo
politica no pais que alterou profundamente as prioridades e em consequéncia, 0s
projetos a serem financiados, isso contribuiu para o projeto EDUCOM se
descaracterizar de sua proposta inicial prejudicando o desenvolvimento de suas
atividades de pesquisa e experiéncias-piloto.

Assim, deu-se inicio ao projeto Formar dentro do projeto Educom (Formar I, em
1987 e Formar Il, em 1989), este foi um projeto que teve como principal objetivo a
formacdo de recursos humanos para a area de Informatica na Educacéo, oferecido

aos professores das secretarias estaduais de educacéo e das escolas técnicas de
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diferentes estados do Brasil. Deste processo, surgiram os Centros de Informatica
Educacional (CIEDSs).

Em 1989, é implantado o Plano Nacional de Informatica na Educacgéo
(PRONINFE), cuja versao preliminar havia sido aprovada em 1988, dando
continuidade aos programas anteriores, com o objetivo de criar laboratérios para
oferecer a capacitacdo continua e permanente de docentes relacionando a utilizacéo
de informética na pratica pedagodgica e nos planos curriculares. Atualmente, esse
programa ainda estd em vigor e ainda é a principal acdo do Governo Federal no que
se refere a insercéo de tecnologias nas escolas, apenas teve seu nome ajustado, em
1997, para Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO). A articulacao
desses programas governamentais mesmo alcancando um publico reduzido,
ajudaram a construir e inserir as tecnologias digitais que temos hoje em nosso

contexto educacional.

2.1) AS TDIC NA EDUCACAO BASICA

De acordo com Moran (2013, p.31), “com as tecnologias atuais a escola pode
transformar-se em um conjunto de espacos ricos de aprendizagem significativas,
presenciais e digitais, que motivem os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o
tempo todo, a serem proativos, a saber tomar iniciativas e interagir.” Desta maneira, 0
novo cenario educacional proporciona um leque de possibilidades com as TDIC antes
nao vistas pelos educadores, que em sua maioria voltavam o processo de ensino
apenas para o meio tradicional. ZIEDE; SILVA; PEGORARO; CANALLE; SILVA;
CARVALHO (2016), afirmam que:

As tecnologias digitais oferecem a escola possibilidades de desenvolver
projetos que promovam a interagdo com a comunidade em torno da
construcdo do conhecimento, exige que o professor crie propostas que
permitam transformar os processos de ensino e de aprendizagem em algo
dindmico e desafiador. Ndo se trata apenas de adaptar o modelo de escola
tradicional as novas ferramentas. (ZIEDE; SILVA; PEGORARO; CANALLE;
SILVA; CARVALHO, p. 3, 2016)

A Educacéo Basica, compreende trés grandes etapas: educacao infantil, ensino
fundamental e ensino médio. Sendo da creche ao ensino médio compreendidos cerca
de 14 anos, fato que comprova a sua efetiva importancia na vida do educando. Tal

utilizacdo das TDIC, pode culminar em contribuicdes significativas em diversos niveis
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do processo de ensino e aprendizagem, por ajudar o aluno em sua investigacéo e
facilitar a sua aprendizagem, seja com o uso de videos, jogos ou textos. Essa
estratégia instiga-o, ao trazer recursos tecnologicos, que lhe aproximam de seu
cotidiano. Para Kenski (2012)

Ndo ha duavidas de que as tecnologias de informacdo e comunicacdo
trouxeram mudancas consideraveis e positivas para a educacao. Videos,
programas educativos na televisdo e no computador, sites educacionais,
softwares diferenciados transformam a realidade da aula tradicional,
dinamizam o espaco de ensino-aprendizagem, onde, anteriormente,
predominava a lousa, giz, o livro e a voz do professor (KENSKI, 2012, p. 46).

Assim, também é importante que o professor saiba refletir sobre as suas
praticas pedagogicas com a tecnologia, de tal modo que, identifique a adequacéao
destas quanto a realidade de seu publico-alvo, buscando sempre melhorias no
processo de ensino e aprendizagem, para que estes gerem para os alunos impactos
positivos ao serem exploradas suas potencialidades. Neste sentido, o professor deve
basear-se na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que norteia as
redes de ensino e suas instituicdes publicas e privadas, obrigatéria para o
planejamento do curriculo escolar e propostas pedagdgicas, nos niveis de ensino

fundamental e médio do Brasil. A competéncia geral 5, diz que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.
9).

Tal perspectiva, apresenta as novas tecnologias como relevantes na Educacéo,
de modo que, os professores que utilizam métodos considerados ultrapassados séo
considerados, consigam atender as demandas da geracao tecnolégica. Assim, pode-
se perceber que a BNCC quando utilizada na pratica tende a incentivar a
modernizacdo dos recursos e das préaticas pedagodgicas, relacionando com o uso da
tecnologia.

Além deste documento, temos um documento muito importante elaborado pelo
Governo Federal, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que orientam cada
uma das areas de conhecimento, como: lingua portuguesa, matematica, ciéncias

naturais, histéria, geografia, arte e educacdao fisica. Estes abrangem ambas as redes
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de ensino, publico e privada, ao contrario da BNCC, eles ndo sdo obrigatorios, mas
servem de referéncia para a pratica pedagodgica dos professores, que pode ser
transformada em prol do processo educacional. Como a recomendacao do uso das
tecnologias, podendo ser visto abaixo,

O uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula tem por finalidade ampliar a
visdo do aluno sobre determinado conteldo, visto que, a utilizacdo dessas
ferramentas deve atentar para um objetivo pedagdgico com planos e metas
definidos almejando resultados esperados (BRASIL, 1998, p.56).

Em 2022, comecou a ser adotada nas escolas, aos poucos a proposta do Novo
Ensino Médio, com a ado¢édo de uma outra base curricular e a op¢éo de escolha dos
alunos pelos itinerarios de sua preferéncia, além da ampliagdo da carga horéaria. O
modo de ensino propde uma separagcdo por areas, permitindo ao adolescente,
inclusive, optar por uma formacéao técnica e profissionalizante. Evidenciando mais, a

importancia da presenca do viés tecnoldgico na educacao.

2.2) AS TDIC NO ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA

De acordo com a BNCC, verifica-se o importante papel da influéncia da na vida
do estudante, de modo a permitir reflexdes ndo vistas em outras areas de

conhecimento. Conforme visto no fragmento abaixo,

A Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam
fendmenos do espac¢o, do movimento, das formas e dos nimeros, associados
ou ndo a fenbmenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos
gue sdo fundamentais para a compreenséo de fendmenos, a construgédo de
representacdes significativas e argumentacbes consistentes nos mais
variados contextos (BRASIL, 2018, p.265).

E claro que, esta situacdo n&o condiz adequadamente com a realidade. Uma
vez que o Brasil, de acordo com o Programa das Nacdes Unidas para o
Desenvolvimento (Pnud) possui no ranking mundial, apenas o 87° IDH (indice de
Desenvolvimento Humano), os fatores que envolvem esse célculo sdo a mortalidade
infantil, saneamento basico, fome e desnutricdo, entre outros, dificultando o acesso a
educacao por exemplo. Outro dado, refere-se ao resultado da edicdo mais recente do
Programa Internacional de Avaliacdo dos Estudantes (Pisa), de 2018, que ao avaliar

o desempenho escolar da faixa etaria dos 15 anos de 79 paises, revelou que mais de
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60% dos brasileiros ndo conseguiram atingir o patamar considerado basico em
matematica.

Os dados sem duavida causam preocupacao e inquietacdo nos docentes da
disciplina, que buscam maneiras de contornar esses problemas no ensino, como a
falta de interesse com a Matematica, nesta perspectiva, o uso de tecnologias se
mostra uma possibilidade, desde que haja formacéo tecnoldgica adequada, como

aponta Alto€, Fugimoto (2009)

A questdo da formacg&o do professor mostra-se de fundamental importancia
no processo de introdugdo da informatica na educacéo, exigindo solu¢des
inovadoras e novas abordagens que fundamentam os cursos de formacgéo
(ALTOE, FUGIMOTO apud VALENTE, 1999, p.19).

Assim, as novas tecnologias encontram a necessidade de uma formagéo inicial
adequada, a ponto de estar apta a ser inserida em sala de aula, sem haver algum

propésito ou plano de aula coerente, como relata Costa (2011):

A importancia do professor de Matemética ter contato com tais tecnologias
durante a sua formag&o docente, vivenciando momentos de reflex&@o e estudo
acerca de como poderia utilizar os diversos recursos tecnolégicos disponiveis
com objetivos fixos na Educacdo, no ensino e na aprendizagem dos
contelidos escolares proprios de sua disciplina (Costa, 2011, p. 35).

Em coeréncia com o0 exposto anteriormente, percebe-se que o professor ao
identificar possibilidades de utilizacdo de novos recursos metodolégicos em relacéo
ao ensino da Matematica, podera oportunizar o saber, e propor a inclusdo de
metodologias alternativas, que contribuam no processo de ensino e aprendizagem.

Conforme consta na competéncia especifica n° 5 da BNCC,

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados (BRASIL,
2018, p.267)

Neste sentido, a utilizacdo de tecnologias digitais, facilita ndo apenas na
resolucéo de problemas matematicos, mas também, na aplicacdo de conhecimentos
adquiridos ao longo das aulas. De modo que, as transformacgfes ocorridas possam
ser utilizadas como meios de contribuicdo ao saber adquirido pelo aluno. Ademais, o

PCN pontua que,
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As tecnologias da comunicacdo e informacdo podem ser utilizadas para
realizar formas artisticas; exercitar habilidades matematicas; apreciar e
conhecer textos produzidos por outros; imaginar, sentir, observar, perceber e
se comunicar; pesquisar informacdes curiosas etc., atendendo a objetivos de
aprendizagem ou puramente por prazer, diversdo e entretenimento. (BRASIL,
1998, p.56).

2.3) AS FASES DA TDIC MATEMATICA

Neste momento, apds a leitura no cenério da tecnologia e matemética, para
uma melhor organizagéo de ideias, foi interessante daqui em diante, utilizar duas
referéncias basicas, de forma que abrangessem esse tema trazendo o referencial
tedrico necessario e reflexdes atualizadas, incluindo o contexto pandémico
vivenciado.

Escolhendo-se, assim, a obra de, Borba; Scucuglia; Gadanidis (2020), intitulada
de “Fases das Tecnologias Digitais em Educacdo Matematica: Sala de Aula e internet
em movimento” e a obra de, Borba; Souto; Canedo Jr (2022), intitulada de “Videos na
educagao matematica: Paulo Freire e a quinta fase das tecnologias digitais”.

No primeiro livro, de acordo com 0s autores, suas ideias convergem para que,
0 uso de tecnologias em Educacdo Matematica, no Brasil, pode ser compreendido em
quatro fases ou momentos. Ja no segundo livro, é apresentada a quinta fase das
tecnologias digitais, sendo associadas diretamente pelas transformacdes que a
Pandemia de Covid/19 trouxe para 0 contexto dos processos de ensino e
aprendizagem de Educacdo Matemética. Assim, a seguir, elas estdo apresentadas e
exemplificadas.

‘A primeira fase é caracterizada fundamentalmente pelo uso do software
LOGO, que teve inicio por volta de 1985.” (BORBA; SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2020;
p. 19). Baseado em pesquisas, a primeira fase se iniciou por volta dos anos 80, com
a utilizacdo de computadores, calculadoras simples e cientificas, no entanto, de
acordo com os autores, € possivel observar que esta caracterizou-se pelo uso do
software LOGO, que foi desenvolvido, no ano de 1968, por Seymour Papert e sua
equipe de professores do Massassuchets Institute Technology (MIT). A linguagem de
programacao LOGO, sofreu diversas alteracdes em seu sistema computacional

gréafico, para em 1985, alcancasse uma versao mais atraente.
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No ambiente LOGO, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle
— a crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”,
a crianca embarca em uma exploragdo sobre a maneira como ela propria
pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o
estudo dos processos de pensamento presentes no individuo desde a
infancia até a idade adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a crianca
tornar-se um epistemdlogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram
(PAPERT, 1986, p.25).

A afirmacgé&o anterior reflete um pouco a proposta do LOGO, fundamentada em
auxiliar os alunos no processo da construgao, estruturacdo e reestruturagdo do
pensamento, tudo isso utilizando uma linguagem simples e acessivel para qualquer
idade, onde o aluno, através da investigacdo e dos erros com o LOGO, era
responsavel pela construcdo da propria aprendizagem. Assim, através desse
software, as possibilidades eram criadas e exploradas pelo aluno, foi nessa fase
também que se iniciou a perspectiva de que as escolas poderiam ou deveriam ter
laboratdrios de informatica.

‘A segunda fase tem inicio na primeira metade dos anos 1990, a partir da
acessibilidade e popularizagcdo do uso de computadores pessoais.” (BORBA;
SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2020; p. 22). Nessa perspectiva, foram intensificadas as
reflexdes acerca do papel do computador na vida pessoal e profissional de alunos,
professores e educadores. Assim, a gama de softwares educacionais teve grande
incentivo por parte das empresas e governos, fazendo com que professores
investissem cada vez mais em processos de formacgéo continuada para auxiliar no
processo de insercdo das Tecnologias da Informacdo em suas aulas.

Essa fase proporcionou o uso de softwares de multiplas representacdes, ou
seja, aqueles que possibilitam diversos graficos com calculadoras graficas ou
computadores usuais, exemplificada pelo Winplot, o Fun e a Grapmathica, fazendo
com que novos tipos de problemas fossem investigados e desenvolvidos. Além disso
temos softwares relacionados a Geometria Dinamica (GD), que possibilitam a
utilizacdo, construcéo e visualizacao virtual de objetos geométricos, potencializando o
maior entendimento de conteldos matematicos em sala de aula, como exemplos
temos o Cambri Géometre e o Geometricks. Destaca-se também, o uso de sistemas
de computagdo algébrica, como o Maple. Tais softwares, caracterizam-se por uma
interface de linguagem simples, que exige pouco conhecimento acerca da linguagem

de programacéo, além de sua natureza dinamica, visual e experimental.
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A terceira fase tem inicio por volta de 1999 com o advento da internet. Em
educacéo, a internet comeca a ser utilizada como fonte de informacdes e
como meio de comunicacdo entre professores e estudantes e para a
realizacdo de cursos a distancia para a formacéo continuada de professores
via e-mails, chats e féruns de discussbes, por exemplo. (BORBA,;
SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2020; p. 31).

E possivel observar pela citagdo anterior, que esta fase apresentou como
destaque a utilizacdo da internet, a partir desse contexto tornou-se familiarizada a
expressdao “Tecnologias da Informacdo” e “Tecnologias da Informacédo e
Comunicagao” (TIC). O momento proporcionou a Matematica, a transformacdo dos
ambientes online ou ambientes virtuais de aprendizagem, onde a presenca das
interacbes entre o0s usuarios (estudantes, professores e pesquisadores), foi
fundamentada em atividades com o software Winplot, envolvendo em um ambiente
virtual a investigagao coletiva do conhecimento matematico. A partir desta fase, os
processos de formacéo inicial e continuada de professores de matematica foram
ampliados para procurar abranger esse cenario tecnolégico. Conforme, BORBA,;
SCUCUGLIA; GADANIDIS (2020)

[...] a quarta fase com relagdo ao uso de tecnologias em educacéo
matemdtica. Essa fase teve inicio em meados de 2004, com o advento da
internet rapida. Desde entdo a qualidade de conexao, a quantidade e o tipo
de recursos com acesso a internet tém sido aprimorados, transformando a
comunicacdao online. A quarta fase, em relacéo a qual se tornou comum o uso
do termo “tecnologias digitais” (TD) é caracterizada por diversos aspectos,
como:

Geogebra;

Multimodalidade;

Novos designs e interatividade;

Tecnologias méveis ou portateis;

Performance;

Performance  matemética digital. (BORBA; SCUCUGLIA;
GADANIDIS, 2020; p. 35).

A quarta fase é tida pelos autores como a mais completa e dinamica, por
apresentar diversas possibilidades para o ensino da matematica, decorrentes do
rapido processo digital o qual estamos inseridos, nela inclusive, jA conseguimos
verificar um dos softwares abordados neste trabalho. A quarta fase € abordada como
a que estamos vivendo atualmente, no entanto, com o cenario pés-pandemia, veio 0
surgimento da recente quinta fase das tecnologias digitais, presente no segundo livro.
De acordo com BORBA; SOUTO; CANEDO JR (2022),
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a quinta fase das tecnologias digitais é apresentada como uma resposta as
demandas impostas pela pandemia da Covid-19, reafirmando o protagonismo
do video digital e a necessidade de langcarmos novos olhares para os enlaces
entre as tendéncias em Educacdo Mateméatica (BORBA; SOUTO; CANEDO
JR, 2022, p.5).

Deste modo, entende-se que as quatro primeiras fases séo evidenciadas pelas
tecnologias digitais e algumas atividades desenvolvidas, ja a quinta fase, que esta
associada a pandemia, busca intensificar o uso das tecnologias digitais e a

hibridizacdo da Educagdo Matematica a partir da acdo do novo coronavirus.
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CAPITULO Ill - POSSIBILIDADES DE USO DE SOFTWARES MATEMATICOS NA

EDUCACAO BASICA CONFORME A LITERATURA

Neste capitulo sdo apresentadas as possibilidades compreendidas com o uso
de softwares na educacéo basica e a apresentacao dos softwares Geogebra, Poly Pro
e Wingeom, em outro tépico mais adiante sera justificada a escolha destes softwares.

Para Gladcheff, Zuffi & Silva (2001), o uso dos softwares pode ser um
importante aliado no desenvolvimento cognitivo de cada aluno facilitando um trabalho
gue se adapta a distintos ritmos de aprendizagens e permite que os educandos
aprendam com seus erros.

O trabalho com softwares educativos, produzidos especialmente ou néo para
as atividades de ensino pode ser uma alternativa para o uso da informatica na
educacdo. Um dos pontos mais importantes dessa questao diz respeito aos softwares
educativos, uma alternativa da informética que vem sendo muito utilizado pelas
escolas como ferramenta de auxilio ao professor (MERLO; ASSIS, 2010).

Segundo Palhano e Klock (2013) o software GeoGebra além de proporcionar
uma aula mais dindmica, permite apresentar ao aluno uma nova maneira de estudar,
ou seja, guia 0 aluno ndo s para o entretenimento que a midia oferece, mas para
todo o conteudo didatico que ela armazena.

O GeoGebra se destaca entre as diversas possibilidades tecnoldgicas de uso
na educacdo matematica por ser um software educativo que proporciona novas
abordagens de conteudo, antes restritos a sala de aula (SCORTEGAGNA, 2015).

O diferencial do Poly Pro em relacdo aos outros, é que é um software de facil
manejo, um designer grafico que pode ser utilizado, desde as séries iniciais ao ensino
médio. As figuras jA estdo prontas para rotacionar, planificar, dentre outras
possibilidades. (GONCALVES, 2021, p.21)

De acordo com MONTEIRO, VASQUEZ (2020, p.107) O Poly serve pra
planejar, ensinar e aprender as caracteristicas dos poliedros regulares, como ainda
para visualizar suas planificacdes e identificar as arestas (A), faces (F) e vértices (V)
no estudo do Tetraedro, Hexaedro, Octaedro, Dodecaedro e Icosaedro, solidos
geomeétricos que também séo conhecidos como Poliedros de Platdo e também para

ensino de outros conceitos matematicos.
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O papel do software Wingeom na demonstracdo também pareceu relevante, ja
gue era um ator importante na criacdo de conjecturas ou contra-exemplos: a partir de
um processo experimental (BORBA; VILLARREAL, 2005).

O Wingeom também € um software gratuito e permite constru¢cdes geométricas
em 2D e 3D. O software permite a construcdo de figuras geomeétricas bastante
precisas em duas ou trés dimensdes, as quais podem ser modificadas e animadas.
Além disso, ele € um programa de facil utilizacdo, de modo que pode atender as
necessidades tanto de professores na elaboracdo de suas propostas de trabalho
pedagdgico, quanto de alunos no aprofundamento de contetdos abordados em sala
de aula ou na realizacdo de atividades educativas complementares. (RICHIT, et al.
2008).

3.1) OS SOFTWARES MATEMATICOS GEOGEBRA, POLY PRO E WINGEOM
NO ENSINO

E possivel perceber que, diversos sdo os softwares que podem ser usados no
ensino de matematica, porém, € necessario que o professor, saiba selecionar os
softwares, de acordo com a sua utilizacdo e em relacdo ao assunto que sera
ministrado. Nesse sentido, verifica-se a importancia de uma formacéo de professores,
voltada para a instrumentalizacao de uso dos softwares, para que, ao final do processo
ele seja capaz de inserir as tecnologias, de modo a assegurar chances maiores de
sucesso no processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Neste sentido, € importante que o estudante tenha conhecimento sobre o
Projeto Pedagogico de Curso (PPC) do seu curso, em poucas palavras, esse
documento regulamenta as atividades do curso perante o Ministério da Educacéo
(MEC) e apresenta o curso e o seu funcionamento. O curso de Matematica da UFPA
campus Belém, possui 0 seu Projeto Pedagdégico do Curso (PPC), o documento
elaborado em 2011, pode ser facilmente adquirido através do site oficial da Faculdade
de Matematica. Nessa perspectiva, 0 documento tem o intuito de trazer principios

norteadores, conforme pode ser visto a seguir,

O Projeto Politico Pedagdégico visa organizar e reorganizar constantemente o
curso, dando rumos a qualidade que se pretende alcancar em todo o
processo académico, e nesse sentido a avaliacdo diagndstica se dara
permanentemente, a partir da analise do aproveitamento dos alunos nos
cursos realizados e dos instrumentos de avaliagdo do Curso que seréo
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sistematizados por ocasido das reunides de planejamento e avaliacédo (PPC,
2011, p.16).

Assim, ao analisa-lo identificamos que a Faculdade de Matematica (FACMAT),
entende as necessidades da formacao docente, de maneira a formar um profissional
qualificado ao mercado de trabalho, a ponto de oferecer um suporte para que o
discente esteja habilitado para a utilizagdo adequada das tecnologias, conforme

destacado no documento,

Adequar-se a esta nhova concepcao educacional ndo é tarefa facil e ndo basta
apenas adequar a proposta curricular ou usar novas tecnologias, mas deve-
se estimular uma profunda mudanca na postura e na pratica pedagégica dos
docentes formadores do futuro professor de matematica (PPC, 2011, p.20).

7

Além disso, ao longo dele, também é considerada, a importancia de os
professores inserirem os recursos tecnoldgicos e definirem uma finalidade, de maneira
gue os discentes consigam explorar melhor o seu uso. Dentre as disciplinas ofertadas
pelo curso, apenas a disciplina de Informética e Matemaética, atende aspectos sobre a
utilizacdo das tecnologias digitais e dos softwares matematicos, sendo voltados
principalmente para o seu uso na Educacgdo Basica. A disciplina € ministrada no
Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais (ICEN), jA que, este conta com uma boa

estrutura computacional, devido a presenca do Lapepe Il, de acordo com o PPC,

b) Laboratério Articulador Il (Lapepe Il) — Ser& o Laboratério de Politicas de
Ensino, Pesquisa e Extensdo — que envolve essas politicas por meio de
atividades a serem desenvolvidas durante o percurso académico a partir do
segundo ano. [...] Esse Laboratério surgiu do desejo de se desenvolver
estratégias de ensino da Matematica para a educagéo basica, com o apoio
de material concreto e informatica, voltadas para alunos do curso de
graduagédo (PPC, 2011, p.48).

-

E importante destacar que, o Lapepe Il, apresenta computadores em bom
estado de conservacdo, com um ambiente refrigerado, ajudando também, a sua
utilizacao por estudantes sem acesso ou com dificuldade de acesso a computadores,
para que possam elaborar os seus trabalhos, as suas apresentacdes, entre outros,
desde que, néo esteja sendo utilizado no momento por alguma turma.

Em relacdo aos softwares, € possivel perceber que, ao realizar uma simples
pesquisa, que existem muitas listas disponiveis na internet contando com varios

nomes, como é o exemplo da lista a seguir presente no site oficial do IBILCE- Instituto
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de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas, pertencente ao Departamento de
Matematica, da Universidade Estadual Paulista (UNESP), na seg¢do “Softwares
Matematicos”, onde temos a apresentacdo e uma breve descricdo de 21 softwares,

listados abaixo na Tabela 01, como os “Principais Softwares Matematicos”.

TABELA 01 — PRINCIPAIS SOFTWARES MATEMATICOS

SOFTWARE

DESCRICAO

GEOGEBRA

O GeoGebra é um Software de Geometria
Algébrica que possibilita a construcéo de objetos
geométricos com "manipulacdo” das figuras e

exploracdo da expressao analitica das curvas.

GEOPLANO VIRTUAL

O Geoplano é uma ferramenta importante para o
ensino da Geometria plana. O objeto é formado
por uma placa de madeira onde séo cravados
pregos, formando uma malha composta por

linhas e colunas.

CABRI GEOMETRE

Software de construgdo que nos oferece “régua

e compasso eletrénicos”.

POLY PRO

Software que permite a investigacdo de sélidos
tridimensionalmente (com possibilidade de
movimento), dimensionalmente (planificacdo) e

de vista topolégica.

EQUATION GRAPHER

Desenha fungdes matematica

GEOPLAN

Software de construgcdo em geometria que
trabalha os conceitos analiticos em um sistema

de coordenadas cartesianas.

GEOSPACE

Software de construcdo e exploragdo em

geometria que trabalha os conceitos espaciais.

GRAPHEQUATION

Software de construcdo e exploragdo em

geometria que trabalha os conceitos espaciais.

GRAPHMATICA

Desenha gréficos de fungdes. Visualiza o gréfico
de varias fungdes simultaneamente. Calcula o
valor da funcdo para um determinado elemento
de seu dominio. Excelente para quem esta

estudando funcgdes.

MathGV Software que permite que se construa graficos a
partir de funcdes elementares.
MODELLUS Software que trabalha o entendimento grafico de

deslocamento e velocidade no tempo.
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NonEuclid NonEuclid é uma ferramenta criada para auxiliar
na observacdo e aprendizado da geometria
hiperbdlica, utilizando para isto o calculo
automatico de angulos, distancias e sua
demonstragdo por meio de graficos interativos.

OOG - OBJECT ORIENTATION GAME A partir da manipulagdo de pegas de tangrans,

pentominds, hexagonds e poligominds, permite

que se construa uma grande variedade de

figuras.

REGUA E COMPASSO (C. a. R)) Software de constru¢cdes geométricas com régua
€ compasso.

S-LOGO Linguagem de programacdo de  facil

compreensdo e que possibilita que o aluno
desenvolva o raciocinio, desenvolvendo seu

préprio programa.

TESS Permite que se crie ilustracbes a partir de
principios de rotacao, reflexdo e translagéo.

TORRE DE HANOI Jogo de origem asiatica, que permite que o
jogador desenvolva o raciocinio e crie estratégias

para resolver problemas.

WINARC Possui uma variedade de jogos entre eles, resta

um, labirinto fantasma, hex, cubo magico,etc

WINGEOM Software que permite constru¢cdes geométricas

bidimensionais e tridimensionais.

WINMAT O software permite que se construa matrizes e
opere com elas. Calcula a inversa, transposta,
determinante e encontra inclusive o polindmio

caracteristico da matriz.

WINPLOT Software que permite que se construa graficos a
partir de fun¢des elementares. Possibilita que se
construa graficos em duas e trés dimensfes e
ainda que se trabalhe com operacGes de

funcdes.

FONTE: https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/softwares-

matematicos/. 2022.

Ademais, esta lista apresentada anteriormente torna-se relevante pois foi
realizada uma busca por meio de sites e ela destacou-se por apresentar de maneira
abrangente a variedade de softwares disponiveis no mercado, ja que em outros sites

eram listados alguns softwares e outros eram deixados de lado, portanto, o site
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considerou em sua lista softwares independentemente de serem gratuitos ou pagos,
trazendo consigo também as principais caracteristicas de cada um. Outro fator para a
sua validacéo, é observada na Figura 01 abaixo, pois alguns dos principais softwares
listados na Tabela 01 j& estdo instalados no Lapepe Il, essa evidéncia sugere que
esses possam ser 0s principais softwares trabalhados no curso de Licenciatura em

Matematica.

FIGURA 01 - SOFTWARES PRESENTES NO LAPEPE I

iiiiii

Microsof
Word 2010

FONTE: AUTOR

De fato, durante a minha experiéncia com a disciplina de Informatica e
Matematica alguns dos softwares da lista foram utilizados pelo professor, e em
conversas com outros discentes foram mencionados alguns dos softwares presentes
na lista anterior, porém, € importante deixar claro que, isto ndo quer dizer que estes
sejam 0s Unicos, mas que sdo apenas alguns dos softwares que os professores
normalmente utilizam. Assim, dentre os softwares instalados nos computadores do
Lapepe I, escolhemos trés para abordar neste trabalho, os softwares Geogebra, Poly
Pro e Wingeom, o motivo da escolha foi a sua presenca nos computadores do Lapepe
II, também por eles serem considerados softwares livres, (que concede liberdade ao
usuario para executar, acessar e modificar o codigo fonte, e redistribuir copias com ou
sem modificacdes), e que sao faceis de baixar na internet, além de suas possibilidades
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oferecidas especialmente para a disciplina de Matematica, abrangendo diversas areas

como a Geometria, Aritmética e Algebra.

3.2) APRESENTACAO E UTILIZACAO DO SOFTWARE GEOGEBRA

O Geogebra surgiu como a tese do professor austriaco, Markus Hohenwarter,
a versao inicial foi criada em 2001, para ser utilizado em sala de aula. O projeto teve
seu inicio na Universitat Salzburg, e prossegue se desenvolvendo na Florida Atlantic
University. Devido sua licenca de codigo aberto e de software gratuito, ao longo dos
anos a sua popularidade tém aumentado, atualmente, ele tornou-se uma comunidade
de milhdes de usuarios localizada em quase todos os paises, além de estar disponivel
em varios idiomas, contando com uma estimativa de mais de 300.000 downloads
mensais.

“O software Geogebra, € um programa configurado a partir de propriedades
matematicas, constituido com a finalidade da universalizacdo do conhecimento no
ambiente escolar. E um aplicativo dinamico que fez a juncdo de conceitos de
geometria e de algebra em uma interface gréfica, que promove a construcdo de varios
conceitos no campo matematico” (MOURA; SANTOS; SILVA, 2016, p. 3). De acordo
com a citacdo e com base nas pesquisas existentes no campo, € possivel verificar
brevemente a importancia do software, que € confirmada pelo recebimento de
diversos prémios na Europa e EUA.

Em suma, o software ndo exige configuragdes operacionais elevadas, temos
para esse software as versdes Geogebra Classic 5, Geogebra Classic 6, disponiveis
nas versdes para 32 bits e 64 bits no Windows, MacOs e Linux, a versao online, sendo
que, as ferramentas e recursos oferecidas pelo software sdo comuns para todos o0s
casos, ha ainda a versdo para Aplicativos méveis, como Android, 10S e Windows
Phone, onde os recursos sao limitados.

A Figura 02 apresenta a interface do software na sua versao presente no
Lapepe Il e também a mais recente para computador/notebook, o Geogebra Classic
6, versao abordada neste trabalho no sistema operacional Microsoft Windows 11.
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FIGURA 02 — INTERFACE DO SOFTWARE GEOGEBRA
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FONTE: AUTOR
A Figura 02 apresentada acima, mostra a tela inicial do software, na esquerda,

temos a janela de algebra, e na direita temos a janela de visualizacdo, e acima das
duas janelas temos a barra de ferramentas. O uso do software é relativamente facil,
por ser bastante interativo, podendo ser utilizado manualmente através do campo de
entrada, presente na janela de algebra, ou ainda, ao clicar com 0 mouse nos icones
presentes na barra de ferramentas, onde aparece uma breve explicacdo dos recursos
ali disponiveis, esta é mais comum, pois 0 aluno/professor pode identificar mais
rapidamente qual das funcBes atende melhor as suas necessidades ou mesmo
explorar outras fungdes ainda nédo conhecidas. Veremos abaixo, na Figura 03, um

exemplo.



FIGURA 03 — APRESENTACAO DA BARRA DE FERRAMENTAS DO GEOGEBRA
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A Figura 03, apresenta apenas uma das funcionalidades da barra de
ferramentas, é possivel observar que, ao clicarmos no quinto icone, aparece a opcao
de poligono, onde temos a opcdo de poligono, poligono regular, poligono rigido e
poligono semideforméavel, e podemos ver também no canto inferior esquerdo, um
tutorial de como utilizar a ferramenta selecionada, de forma simples. Por fim, sabendo
gue existem diversas ferramentas e comandos, ndo sera possivel abordar todas nesse
projeto, portanto, vamos apresentar na Quadro 01 abaixo, apenas algumas que foram

utilizadas no decorrer desta pesquisa.
QUADRO 01 — DADOS DE ALGUMAS FERRAMENTAS E COMANDOS DO

GEOGEBRA
Simbolo da ferramenta Comando
" Essa ferramenta possibilita a construcdo de poligonos regulares
*« Poligono regular com uma quantidade especifica de vértices. Ao clicar na janela

gréfica, sdo definidos dois pontos que serdo a base da construgédo
do poligono. Abre na sequéncia a caixa de didlogo que serve para
digitar o nimero de vértices que o poligono tera.

Com essa ferramenta sao construidos segmentos definidos com
/ extremidades em dois pontos que podem ou n&o ser representados

Segmento de reta na “Janela de visualizagao

definido por dois pontos
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cm _

Distancia, comprimento,

Ao usar essa ferramenta, podem ser fornecidas a distancia entre
dois pontos, duas retas ou entre um ponto e uma reta. E preciso
selecionar os dois objetos que se quer determinar a distancia com o

perimetro auxilio do mouse. Também pode ser fornecido o comprimento de um
segmento ou perimetro de poligonos e
cm -
cOnicas, bastando selecionar a ferramenta
Essa ferramenta é utilizada para determinar o ponto médio entre
a? dois pontos. Basta clicar nos dois pontos que o ponto médio sera
®*  Ponto médio ou| construido.
centro

'Z; Angulo

A funcéo dessa ferramenta é de marcar e medir um angulo definido
por trés pontos, onde o segundo ponto clicado é o vértice do angulo.

| N

.-". ’
¢ Poligono

Essa ferramenta constréi um poligono a partir de um lado e da
guantidade de vértices que devera ser digitado na caixa de
dialogos.

FONTE: BRETAS, 2020, p. 21.

Apés a apresentacdo do software, achou-se interessante, também mostrar,

uma maneira de utilizar o software Geogebra com um breve exemplo usando a funcao

poligono regular. Para isso, ao selecionar a funcdo na barra de ferramentas e seguir

as instrucdes que apareceram no canto inferior esquerdo, como visto na Figura 04, ja

nas Figuras 05 e 06, apds a selecdo dos pontos A e B, aparece a janela de dialogo,

onde é inserido o niumero de vértices do poligono, ao inserir o nimero 7 e clicar no

OK, é possivel observar o poligono construido, denominado Heptadgono Regular.



FIGURA 04 — UTILIZACAO DA FERRAMENTA POLIGONO REGULAR NO GEOGEBRA
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FIGURA 05 - CONSTRUGCAO DO HEPTAGONO REGULAR NO GEOGEBRA
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FIGURA 06 — VISUALIZAGCAO DO HEPTAGONO REGULAR NO GEOGEBRA
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3.3) APRESENTACAO E UTILIZACAO DO SOFTWARE POLY PRO

O Poly Pro foi criado em 1999 pela Pedagoguery Software Inc, essa empresa
cria softwares intuitivos, exclusivos e Uteis desde 1988. Nesse sentido, esse € um
programa denominado shareware (programa que funciona por tempo determinado ou
gue precisa ser comprado para nao sofrer limitacées), o Poly possui duas versodes:
Poly 1.11 e Poly Pro 1.11, sendo que ambos fazem as mesmas opera¢des, mas com
leves diferencas, por exemplo, no Poly Pro, é possivel explorar os poliedros, além
disso podemos exportar imagens no formato 3D (nhas extensées DXF, STL e modelos
3DMF).

[...] com o Poly, podem-se manipular sélidos poliédricos no computador de
varias maneiras para produzir modelos tridimensionais, permitindo a
visualizagéo de sdlidos “fechados” sendo gradativamente “abertos”, até que
sejam obtidas as planificacdes dos mesmos, também atrai a atencdo do
usudrio por apresentar os soélidos bem coloridos. (RANZAN, 2010, p. 39-40).

A citacdo anterior, exemplifica resumidamente sobre o software e algumas das
funcionalidades que ele tem a oferecer. A versao que esta instalada no Lapepe I, é 0
Poly Pro, de forma que este foi o escolhido para ser abordado neste trabalho. O Poly

Pro requer o Windows 2000 e superior. A versao atual do programa é 1.11, e podemos

JoRnlcinl- T
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executa-lo em inglés, aleméao e dinamarqués. Na Figura 07 sera apresentada a tela

inicial do Software Poly Pro e na Figura 08, veremos a interface do software.
FIGURA 07 — APRESENTAGAO DO SOFTWARE POLY PRO

2% Poly Pro 1.11 - m] X

File Edit View Help

This is an unregistered copy of Poly Pro, and is for demanstration / evaluation purposes only

Please consider registering, as it encourages us to continue improving the program. This

message will come up every 10 minutes while you are using an unregistered version; after

registration, it will not appear. Our email address is “peda@peda.com”; please send us any
questions, and you may have.

Continue Register... Info.

Version 1.11

FONTE: AUTOR

FIGURA 08 — INTERFACE DO SOFTWARE POLY PRO
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FONTE: AUTOR

Tal interface, € iniciada com a presenca de um dos representantes dos solidos
de Platdo, o Tetraedro Regular, pode-se observar também que, ndo existe a
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linguagem Portugués (Brasil), fato que caso ndo haja o minimo de compreensédo com
alguma das linguas estrangeiras listadas, acarreta uma dificuldade de manipulacao
do software, que pode ser sanada através do uso de um tradutor online. Assim,
conforme o software j& havia mostrado, prosseguimos na Figura 09, com a
visualizacdo do Tetraedro Regular, sua vista lateral presente na Figura 10 e a sua
planificacdo na Figura 11. Assim, como no Geogebra, ele também possui uma barra
de ferramentas, fazendo com que as possibilidades com o Poly Pro, séo diversas e
faceis de serem exploradas, tais como, alterar o sélido, a cor de seu objeto, rotaciona-
lo com o mouse, contar suas arestas, entre outras. De modo que este recurso
pedagogico ao ser utilizado em assuntos da Geometria, consiga através de uma
perspectiva tridimensional, ajudar o aluno a manipular, visualizar e aprender os solidos
geométricos, de uma maneira interativa, compartilhando experiéncias com seus

colegas em sala de aula.
FIGURA 09 — VISUALIZAGAO DO TETRAEDRO REGULAR NO POLY PRO
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FONTE: AUTOR
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FIGURA 10 - VISTA LATERAL DO TETRAEDRO REGULAR NO POLY PRO
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FIGURA 11 —- TETRAEDRO PLANIFICADO NO POLY PRO
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FONTE: AUTOR

3.4) APRESENTACAO E UTILIZACAO DO SOFTWARE WINGEOM

O software Wingeom, é um software tipo freeware (ou seja, de dominio publico)

foi desenvolvido pelo Professor Richard Parris, pertencente a Philips Exeter Academy
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(EUA), o atualizando constantemente incluindo ferramentas e outras possiveis
construcdes. Ele possibilita diferentes constru¢cdes geomeétricas nos ambientes de 2°
dimenséo (2D) e de 3° dimensao (3D), estando disponivel em 10 idiomas, incluso o
Portugués (Brasil). Segundo BISCARO; GRECCO; SANTOS (2014)

O software Wingeom oferece novas perspectivas ao ensino da linguagem
matemadtica, pois apresenta um papel muito importante na visualizacéo das
representacdes geométricas, permitindo que os alunos possam interpretar,
conjecturar, fazer simulacfes e investigacbes a respeito do assunto que
esteja estudando, podendo relacionar os conceitos envolvidos nas
representacdes, elaborar suas hipéteses e principalmente desenvolver o
pensamento geométrico (BISCARO; GRECCO; SANTOS; 2014, p.1-2).

A seguir, na Figura 12, serd apresentado a tela de inicio do software Wingeom,
gue lembra um pouco uma lousa antiga de sala de aula, ademais, € possivel observar
na Figura 13, a interface do software, que conta com a presenca de algumas das

opcoes oferecidas ao usuario.
FIGURA 12 — APRESENTAGCAO DO SOFTWARE WINGEOM

4 Wingeom - a X
Window  Help

FONTE: AUTOR
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FIGURA 13 — INTERFACE DO SOFTWARE WINGEOM
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Ja na Figura 14, podemos visualizar a constru¢éo de um exemplo simples com
apoio do software Wingeom, escolheu-se realizar a constru¢cdo de um Dodecaedro
Regular, apés habilitar a opcdo de 3° dimensao e selecionar a ferramenta chamada
de Poliedro Regular. Aléem disso, na Figura 15, h4 a insercdo de um dado do
Dodecaedro Regular, o comprimento da aresta, sendo uma escolha pessoal do

usuario, aqui utilizamos o 1.0, para a obtencao do resultado da Figura 16.
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FIGURA 14 — CONSTRUGCAO DO DODECAEDRO REGULAR NO WINGEOM
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FIGURA 15 — INSERCAO DOS DADOS DO DODECAEDRO REGULAR NO WINGEOM
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FIGURA 16 — VISUALIZACAO DO DODECAEDRO REGULAR NO WINGEOM
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4) RESULTADOS

A partir de agora, este topico sera dividido em resultados gerais e resultados
esperados. O topico de resultados gerais sera apresentado através de pesquisas de
educadores da area que foram utilizados para comprovar de modo efetivo as
proposicdes deste trabalho. No topico de resultados esperados teremos a proposta
de uma oficina planejada de modo que ao ser implementada alcance de maneira

efetiva as possibilidades das TDIC.

4.1) RESULTADOS GERAIS

Durante a busca por referencial teorico, realizou-se a escolha de palavras-

M LL A1

chaves, como: “softwares matematicos”, “tecnologias digitais na matematica”, “ensino

de matematica com o software Geogebra”, “ensino de matematica com o software
Wingeom”, “ensino de matematica com o software Poly Pro”, filtrando as pesquisas
brasileiras mais recentes e que ja haviam sido implementadas em oficinas ou escolas,
nas Plataformas de grande alcance académico: Portal de Periddicos da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Catalogo de Teses e
Dissertacdes da CAPES e Google Scholar.

A monografia, “O uso do software educacional GeoGebra para a aprendizagem
do contetdo matematico de quadrilateros”, referente a Especializacdo em Inovacéo e
Tecnologias na Educacgéo, de BRETAS (2020), trouxe uma relevancia neste estudo,
pois, apresentou um panorama recente acerca deste software, além de verificar a
capacidade do estudante, mediante uso do software GeoGebra, em conseguir, por
exemplo, construir conhecimentos matematicos sobre quadrilateros, a autora analisa
também o uso de recursos tecnoldgicos por eles em aulas de matematica.

Os artigos “Tecnologia a favor da educacdo matematica: geogebra e suas
aplicagbes” e “Aprendendo geometria plana com o uso do Geogebra”,
respectivamente escritos por MOURA, SANTOS E SILVA (2016); e PALHANO E
KLOCK (2013), destacaram-se neste trabalho, ja que, o primeiro artigo apresentou
uma reflexéo sobre a atuacéo do professor, suas metodologias e usando a tecnologia
gue hoje temos ao nosso alcance, para provocar um ensino e aprendizagem de
matematica com qualidade, que venha a priorizar o modo interativo e dinamico. Assim,
no texto foram incluidas algumas oficinas realizadas pelos autores nas turmas da 12

série do Ensino Médio e alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, da Escola Estadual


https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/
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Angela Maria, situada em Para de Minas/ MG, com o uso do software Geogebra,
explorando o estudo das fun¢gBes do primeiro grau e segundo grau (quadratica) e
alguns tépicos de geometria plana. O segundo artigo, abordou a observacao das
dificuldades apresentadas em Geometria Plana pelos alunos do 9° Ano do Ensino
Fundamental, da Escola Estadual Dom Orione de Curitiba/PR. De acordo com a
pesquisa, as atividades foram desenvolvidas nos laboratorios de informatica da Rede
Estadual de Ensino do Parana com a utilizacdo do software GeoGebra, de maneira
coletiva e integrada, objetivando o compartilhamento de informacdes e a melhoria da
qualidade do processo de ensino e aprendizagem.

O artigo, “Ensino de poliedro regular com uso do software Poly: uma
experiéncia desenvolvida na educagao escolar indigena”, escrito por MONTEIRO;
VASQUEZ (2020), foi promissor para a tematica, por apresentar experiéncia com uma
oficina para estudantes de uma tribo indigena do ensino médio, na Escola Indigena
Estadual Camilo Narciso, localizada na aldeia Kumarumd, no Norte do Brasil,
mediante o software Poly, foi possivel agregar o software mateméatico aos dialogos
em sala de aula, além de explora-lo na resolucéo de atividade de geometria espacial
proposta pelo professor indigena e ndo indigena, mostrando que o Poly auxilia no
entendimento de geometria espacial e na aprendizagem mateméatica em diferentes
culturas.

A dissertacédo “O uso do software Poly Pro no ensino-aprendizagem da
geometria espacial no 6° ano do ensino fundamental”’, de autoria de GONCALVES
(2021), ajudou muito na escrita, ao investigar as contribuicées que o software Poly Pro
pode trazer para o ensino e a aprendizagem da geometria espacial, através de um
estudo de caso realizado na escola municipal da cidade de Rubiataba/GO, onde se
verificou que poucos professores utilizam os softwares durante as aulas de
matematica e que nenhum conhecia o software Poly Pro, verificando as
potencialidades do software para o ensino de sélidos geométricos, finalizando com
um produto educacional em forma de um ebook com atividades, sequéncia didatica e
informacdes sobre o software Poly Pro para o professor ter mais recursos ao trabalhar
o conteudo de sélidos geométricos de forma eficaz e significativa para o aluno.

Os artigos “Software Wingeom e Geometria Espacial: explorando conceitos e
propriedades” e “Exploragcao do Software Wingeom no Ensino da Geometria Espacial

para Calculo de Volumes por Aproximagdo: Uma Proposta Pedagogica’,
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respectivamente escritos por RICHIT, TOMKELSKI E RICHIT (2008); e BISCARO,
GRECCO E SANTOS (2014), foram importantes contribui¢cdes para este trabalho, por
serem propostas pedagodgicas com o software Wingeom dentro do ambito da
Geometria Espacial, apresentando por exemplo, no primeiro artigo, uma oficina
utilizando o software a construcédo de um cone circular reto e uma esfera inscrita nele
e explorar as propriedades e relagdes que se estabelecem entre ambos, e no segundo
artigo, uma demonstracao geomeétrica para mostrar através do software que o volume

de uma pirdmide é igual a um ter¢o do volume de um cubo.

4.2) RESULTADOS ESPERADOS

ApGs o desenvolvimento do trabalho e a discusséo dos resultados gerais sobre
as possibilidades e dificuldades do uso dos softwares na matemética, ficou
compreendido que, seria coerente, ao final deste trabalho, apresentar uma proposta
futura aplicando uma atividade voltada para o ensino com o uso de algum dos
softwares apresentados. Assim, veremos a seguir a estrutura de uma possivel oficina
matematica a ser implementada com o uso do software Geogebra. A aplicacdo da
oficina foi pensada apds a explicacdo tedrica dos Poliedros Regulares, assunto
referente & Geometria Espacial. Na Figura 17 é possivel verificar o Plano de Aula da

oficina, que também exemplificamos no APENDICE A.
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FIGURA 17 — PLANO DE AULA DOS POLIEDROS REGULARES COM O GEOGEBRA

PLANO DE AULA

Escola de Campo: Escola de Aplicagio da UFPA
Professor de Campo: Railane Caroline da Silva
Piblico-alvo: Alunos do 27 ano do Ensine Médio
Namero de vagas: 30

1. Tema: Poliedros Regulares (100 nin de aula)

Competéncia Geral n® 5 da BNCC: Compreender, utilizar ¢ criar tecnologias digitais de
informagio e comunicacio de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas  sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informagies, produzir conhecimentos, resolver problemas ¢ exercer protagonismo ¢ autoria
na vida pessoal e coletiva.

1. ODhjetivos

*  Ohjetive geral: Aprender a identificar. faces. vértices e arestas de um poliedro
regular.

*  Ohbjetivos especificos: Conhecer os clementos que compdem um policdro no
Geogebra, analisar as relagdes entre os elementos de um poliedro: vértices, faces e
arestas, utilizar o Geogebra para visualizar as construgdes de policdros regulares, ¢
posteriomente a planificacdo dos poliedros regulares, observando o nimero de faces,
vertices ¢ arcstas que os compécm.

3. Conteddo programético
*  Elementos dos poliedros regulares;
= Rel entre os seus el 3
»  Construgdes de poliedros regulares;
»  Planificagio dos poliedros regulares.
4. Metodologia
A aula devera ministrada no laboratono de informatica, onde sera iniciada através de dialogo
com os alunos, sendo apresentada uma nova abordagem dos poliedros regulares, ja
apresentados em sala de awla, a pamir disso sera apresentado brevemente o software
Geogebra, para poder apresentar nele os elementos presentes nos poliedros regulares, assim
come as relagbes que existem cntre tais clementos (faces, vértices ¢ arcstas), as atividades
serdo construir os poliedros regulares juntaments com os alunos e calcular todos os seus
clementos. Por fim, sera feita a planificagio dos policdros regulares construidos ao longo da
oficina.
5. Recursos Diditicos

= Datashow

*  Laboratorio de Informatica
»  Computador
= Geogebra
6. Avaliaio
Avaliagio continua, observagdo da participaciio dos alunos em relagio aos conteddos ¢ as
atividades apresentadas.
7. Bibliografias
[1] BOMNJORMNO, José Roberto. Prisma matemitica: geometria: ensine meédio — volume
5. 1" ed. — S0 Paulo: Editora FTD, 2020.
[2] IEZZL Gelson. Matemitica: ciéncia ¢ aplicagBes: ensino médio, volume 2. -9, ed.
S&0 Paulo: Saraiva, 2016.

FONTE: AUTOR

Anteriormente, foi possivel ver o plano de aula da oficina, que sera norteada
por objetivo geral presente na BNCC. Ademais, escolheu-se como local de
implementacdo da oficina a Escola de Aplicacdo da UFPA, uma instituicdo de
educacao infantil, ensino fundamental e ensino médio, subordinada a Universidade
Federal do Pard (UFPA), sendo uma unidade que possui uma boa estrutura fisica e
de ensino, variados espacos de convivéncia, além de contar com Laborat6rio de
Informatica, no entanto ha limitacdo de 30 computadores, por isso o numero de alunos
reduzido, ou seja, s6 seria possivel a realiza¢do da oficina com uma turma por vez.
Por fim, a Figura 18, os solidos que serdo construidos com os alunos, nessa possivel

oficina.
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FIGURA 18 — VISUALIZAGCAO DOS POLIEDROS REGULARES NO GEOGEBRA 3D
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CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias séo presentes na vida humana ha muito tempo, ao longo do
tempo elas evoluiram e se transformaram, para atender aos anseios do ser humano.
A educacao por exemplo, apresentada antes pelos professores de maneira tradicional,
utilizando apenas o giz, substituido pelo pincel, e pelo quadro, atualmente se
transformou com base nos impactos tecnoldgicos. Desta maneira, o professor buscou
capacitacdo para se adequar as mudancas dos cenarios educacionais, como foi o
caso da pandemia, para poder inserir e aproveitar diferenciais como as tecnologias
digitais em suas aulas.

A pesquisa mostrou através das fases das TDIC e seus resultados gerais que
a Matemética tem muito a ganhar ao se apropriar de tais recursos, ja que, 0 processo
de ensino e aprendizagem com os softwares matematicos, proporciona ao aluno a
construcdo de uma aprendizagem criativa, ao viabilizar o contato com uma realidade
mais ludica e interativa. Seja por meio da insercdo nas aulas, ou através da
implementacdo de oficinas, o impacto motivador proporciona a préatica docente uma
gama de possibilidades pedagdgicas antes inexploradas. Podendo ajudar a minimizar
problemas como a desmotivacéo e desinteresse pelos conteudos matematicos.

Nesse sentido, pode-se perceber com o exposto no texto, que os softwares
matematicos Geogebra, o Poly Pro e o Wingeom, proporcionam possibilidades na
aquisicdo de conhecimento, de modo que o aluno seja o protagonista na construcao
de sua propria aprendizagem. Portanto, espera-se que este trabalho contribua para
verificar que uma sala de aula com a presenca das TDIC se torna mais acolhedora
aos alunos, ao refletir sobre as possibilidades das tecnologias digitais, de modo que
elas proporcionem uma melhor experiéncia de compreenséo e conexao de contetdos
matematicos. Espera-se também que a relevancia deste trabalho, seja observada e

colabore para aqueles que posteriormente estejam relacionados ao tema.
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APENDICE A

PLANO DE AULA

Escola de Campo: Escola de Aplicacdo da UFPA
Professor de Campo: Railane Caroline da Silva
Puablico-alvo: Alunos do 2° ano do Ensino Médio
Numero de vagas: 30

1. Tema: Poliedros Regulares (100 min de aula)
Competéncia Geral n° 5 da BNCC: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

2. Objetivos

Objetivo geral: Aprender a identificar, faces, vértices e arestas de um poliedro
regular.

Objetivos especificos: Conhecer os elementos que compdem um poliedro no
Geogebra, analisar as relacfes entre os elementos de um poliedro: vértices, faces
e arestas, utlizar o Geogebra para visualizar as constru¢cdes de poliedros
regulares, e posteriormente a planificacdo dos poliedros regulares, observando o
namero de faces, vértices e arestas que os compdem.

3. Conteudo programético
+ Elementos dos poliedros regulares;
+ Relacdes entre os seus elementos;
» Construcdes de poliedros regulares;
» Planificacdo dos poliedros regulares.

4. Metodologia

A aula devera ministrada no laboratorio de informética, onde sera iniciada através de
didlogo com os alunos, sendo apresentada uma nova abordagem dos poliedros
regulares, jaA apresentados em sala de aula, a partir disso sera apresentado
brevemente o software Geogebra, para poder apresentar nele os elementos presentes
nos poliedros regulares, assim como as relagbes que existem entre tais elementos
(faces, vértices e arestas), as atividades serdo construir os poliedros regulares
juntamente com os alunos e calcular todos os seus elementos. Por fim, sera feita a
planificagdo dos poliedros regulares construidos ao longo da oficina.

5. Recursos Didaticos
+ Datashow
* Laboratério de Informatica
+ Computador
+ Geogebra
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6. Avaliacéo
Avaliacao continua, observacao da participacdo dos alunos em relacédo aos conteudos

e as atividades apresentadas.
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